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\" Tassa ohjeita ja vinkkeja ActionTrack-sovelluksen kouluttamiseen. Jokainen koulutus on tie-

tysti omanlaisensa riippuen mm. koulutettavien taidoista ja ryhman koosta. Sovella ohjeita ryhman mukaan,
mutta nailld paaset varmasti aika hyvin liikkeelle. Ohjeissa on rungot tutustumis-, perus ja jatkokoulutuksiin.

, kesto n. 1 h, pidetdan tyypillisesti koululla. Osallistujien maaraa ei tarvitse rajoittaa.

Tavoite: Koulutettavan omakohtainen kokemus pelistd pelaajan nakdkulmasta. Oma kokemus avaa kasitysta
pelin toiminnasta ja herattda ajatuksia siitd, millaisia pedagogisia mahdollisuuksia peli tuo.

e Varmista, ettd saat tietokoneen nayton heijastettua osallistujille.

e Osallistujat kayttavat omia mobiililaitteitaan -> saavat kokemuksen myds sovelluksen lataamisesta.

e Peluuta osallistujilla kdytdssa olevan ajan mukaisesti 1-3 erilaista lyhytta pelia (GPS, QR ja paikkaan
sitomaton). Valitse pelit kohderyhman mukaan. Pdaalustalta [6ytyy monta pelid nimelld “Tutustumi-
nen ja koulun nimi.” Niista saat helposti muokattua kohderyhmalle sopivan.

- Kokeilupelin avulla koulutettavat saavat kdsityksen erilaisista tehtavatyypeista.

- Joku / jotkut tehtavistd on hyva olla ”jarjestéja tarkastaa” -tyyppisia, jotta tastakin tulee ko-
kemus.

— Laheta osallistujille ainakin yksi viesti pelin aikana.

— Nayté pelien jalkeen aktiviteetti-, tulos-, vastaus-, ja viestindkymien toiminta.

o Keskusteluta (pareittain, pienryhmissa) ja kysele opettajien ajatuksia siita, millaisiin tarkoituksiin he
pelia kayttaisivat ja miksi. Jos ajatuksia ei tule, niin anna vinkkia eri pelityyppien pedagogisista ndko-
kulmista. linkki ActionTrack pedagogisesta nékékulmasta.

e Kerro koulutusmahdollisuuksista, nayta

-sivusto.

Viitteellinen aikataulu:
e ndytd pelialue isolta ndytolta, lyhyt selostus mista kyse 10 min
e sovelluksen lataus ja pelaamaan 5min
o peli 25 min
e aktiviteetin opettajandkyma 10 min
o keskustelua pedagogiikasta 10 min
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, kesto n. 3—=5 h, max. 15 koulutettavaa/kouluttaja.

Tavoite: Oppia tekemaan GPS- tai QR- peleja oman koulun Iahiymparistéon seka tarkastella pelin kayttdoa pe-
dagogisesta ndkokulmasta. Koulutuksen jalkeen koulutettavalla on valmis peli kokeiltavaksi omassa opetuk-
sessa.

e Jokainen koulutettava tarvitsee oman tietokoneen, pdytakone parempi kuin lappari. Kouluttajan ko-
neen naytto tulee pystya heijastamaan kaikkien nakyville.

e Jos koulutettavilla ei ole omakohtaista kokemusta pelista, peluuta heille lyhyt esimerkkipeli. Ks. aja-
tuksia ja ohjeita kohdasta Tutustumiskoulutus.

e Kayta alussa aikaa keskusteluun esim. pareittain, pienryhmissa aiheesta: Mita hyotya pelista voisi olla
ja mihin opettajat sita kayttaisivat? Miksi?

e  Pistd jokainen tekemaan lyhyt suunnitelma koulutuksessa tehtavasta pelista. Suunnitelmasta selviaa
minimissdan aihe ja pelin tavoite. Kayta apuna erillista suunnitteluapu-dokumenttia.

Pelin tekemisen kouluttaminen:
e Nayta WIKI-sivusto ja kerro lyhyesti mita se pitaa sisallaan. Nayta myos
sivusto (suomenkielisia lyhytohjeita).

e Tehtdvat-osio. Kasittele osion kansiorakenne ja valmiiden tehtdvien etsiminen. Omien tehtavien te-
kemiseen kaytettavada aikaa kannattaa miettia sen mukaan, kuinka kauan koko koulutukseen on va-
rattu aikaa. Omien tehtavien tekeminen on koko prosessin hitain, mutta toisaalta usein myéds mielek-
kain vaihe. Useimmiten siitd innostutaan kovasti. Kiinnitd erityisesti huomiota tehtavan nimedmiseen
ja tehtavan viemiseen oikeaan kansioon. Tehtavia tehdessa tai valmiita valitessa on hyva muistutella
siitd tavoitteesta, mika pelille asetettiin.

e Pohjat-osio. Kdsittele aktiviteetin alue ja siihen mahdollisesti tuotavat laht6-, maali- ja kieltoalueet.
Rastin sijoittaminen ja tehtdvien tuominen rasteille. Rastien asetukset ja pohjan asetukset menevat
monella alkuun sekaisin, siihen kannattaa kiinnittda huomiotal

e Aktiviteetit-osio. Pelin kdynnistdaminen, peliin liittyvien QR-koodien “tulostaminen”, opettajan rooli
pelin aikana; vastaukset, viestintd, pelin lopettaminen.

e |opeta koulutus lyhyella "fiiliskierroksella” esim. siita, mika oli paivan paras oppi tms.

Viiden tunnin koulutuksessa ehtii pitamaan hyvin reilun ruokatauon. Kolmen tunnin koulutuksessa aikaa on
vain lyhyelle tauolle. Viitteelliset aikataulut:

5h koulutukseen: 3h koulutukseen:
e tutustumispeli aktiviteettindkymineen ja e tutustumispeli aktiviteettindkymineen ja
keskusteluineen 40 min keskusteluineen 30 min
e oman pelin suunnittelu 20 min e oman pelin suunnittelu 15 min
e wiki / actionilmi6-sivu 15 min e wiki / actionilmi6-sivu 10 min
e tehtdvat-osio 85 min e tehtdvat-osio 45 min
e ruokatauko 45 min e tauko 10 min
e pohjat-osio 55 min e pohjat-osio 40 min
e aktiviteetit-osio 30 min e aktiviteetit-osio 25 min

e koulutuksen lopetus/yhteenveto 10 min e koulutuksen lopetus/yhteenveto 5 min
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, kesto 2—3 h, osallistujia max. 15 koulutettavaa/kouluttaja

Tavoite: Syvennetddn pelin pedagogista ajattelua tuoden valineitd mm. eriyttdmiseen, yhteisolliseen oppimi-
seen sekd ympadriston hyddyntamiseen oppimisessa pelin avulla. Qr-ratojen erilaiset variaatiot, reititys ja pe-
lin ulkoasu.

e Jokainen koulutettava tarvitsee oman tietokoneen, poytakone parempi kuin lappari. Kouluttajan

e koneen nayttd tulee pystya heijastamaan kaikkien nakyville.

e Peluuta lyhyt esimerkkipeli, jossa on reititystd ja tehtavien valikoitumista niin vastausten kuin oman
valinnankin perusteella.

o Kysele kokemuksia pelistd, Iahinnad uusien ominaisuuksien nakdkulmasta ja niiden mahdollisuuksista
pedagogisesta nakokulmasta.

o Keskustelkaa (pareittain, pienryhmissa) myos pelin opetuskaytdon kokemuksista, ajatuksista, ongel-
mista ja kysymyksistd joita on eteen oppitunneilla tullut.

e Jokainen tekee suunnitelman pelista, jossa eriytetdan jollain perusteella seka kaytetdan ymparistda
aidosti hyvaksi tehtavissa. Koulutettavat voivat vaihtoehtoisesti muokata kdytosséa ollutta pelia ”“pa-
rempaan” muotoon.

Koulutettavia asioita

e  Sjirtymat
e Reititykset
e Reijtti

e maastokartan tms. tuominen Google Maps-kartan paalle
e QR-radan siirtyma-/reititysmahdollisuudet

Se, mitka ylldolevasta listasta lopulta valikoituvat opeteltaviksi asioiksi, maardytyy osallistujien tarpeiden ja
taitojen pohjalta. Jos mahdollista kysele naitd etukateen. Mitd ominaisuuksia he eniten tarvitsisivat opetuk-
sen nakokulmasta? Mitd mahdollisia ongelmia tai kysymyksia ja ajatuksia on noussut kun pelid on opetuk-
sessa kdyttanyt? Alussa kannattaa téhan tosiaan kayttaa aikaa.



